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Règles internes d’un tournoi maison - N.B.

Code de bonne conduite lors d’un tournoi de Poker
Les comportements suivants sont interdits :

1. Collusion entre joueurs ou toute autre forme de tricherie; 

2. Toute menace verbale ou physique envers les joueurs (comme se faire mettre « au pain sec et à l’eau » par sa conjointe ou se faire faire les gros yeux par un ex-champion de Judo); 

3. Toute profanation des lieux (lécher ou baver sur le tapis, vouloir frapper ou se taper le chat…) ou toute utilisation d’un langage obscène avant 20h30… Mais après que les enfants soient couchés, le langage obscène, au contraire, c’est recommandé (!!!);
4. Interférer dans le bon déroulement du jeu en argumentant, criant ou faisant du bruit excessif (ouais, et sachez bien que celui ou celle qui réveille les enfants a pour tâche de les rendormir même si ça implique de leur lire une histoire!!!); 

5. Lancer, plier ou endommager volontairement les cartes (pas de pitié pour les vandales!); 

6. Mordre dans les jetons afin de vérifier leur authenticité (encore là, pas de pitié!). 
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Les actions suivantes ne sont pas tolérées et sont sujettes à un avertissement, une suspension, une bastonnade publique ou une mise au piquet pour les fautifs. Bref, il ne faut pas… : 
1. Agir volontairement avant son tour (allez, c’est un jeu mais faut suivre quoi…);
2. Lancer volontairement et fortement sa mise de jetons avec force dans le pot (on met devant soi toute relance…) ou lancer volontairement et fortement ses cartes sur la table;
3. Déclarer la main d’un autre joueur avant qu’il n’ait exposé ses cartes sur la table; 

4. Révéler ses cartes ou les cartes d’un joueur avant que le jeu ne soit complété ou alors révéler les cartes déjà couchées (jetées, éliminées ou « discartées ») d’un joueur avant que le jeu ne soit complété; 

5. Révéler ses cartes aux joueurs encore actifs avant la fin d’une main;  

6. Garder ses cartes constamment en main durant un jeu (les cartes doivent donc demeurer sur la table durant le déroulement de l’ensemble des mains) ou mettre les mains sur les cartes;
7. Placer ses jetons d’une façon à ce que ses cartes ne soient pas visibles par tous les joueurs.
Et surtout… : 

8. Faire des déclarations qui peuvent influencer le jeu si on n’est plus dans l’action                  (voir le point 14). 

Les pages suivantes présentent plus précisément les diverses règles de jeu que l’on doit normalement suivre lors d’un tournoi maison de Texas Hold’em Poker. Ces règles peuvent sembler lourdes mais l’expérience nous prouve que lorsqu’il est question d’argent (même avec de petits montants) ou d’une forme quelconque de compétition avec gagnants et perdants,    que lorsqu’un jeu comporte de nombreuses facettes et qu’il implique plusieurs joueurs à la fois, il est alors préférable d’avoir des règles de base communes acceptées par tous, de préférence des règles pouvant couvrir un maximum d’aspects ou de situations rencontrés lors d’un tournoi ou d’une partie de Texas Hold’em Poker - No-limit, ce qui se veut le cas ici!
Les points les plus importants permettant de jouer pour les débutants à table avec des joueurs plus expérimentés sont essentiellement les points 4, 5, 6, 7, 8, 12, 15 et 17. Les autres points sont des « technicalités » qui permettent de conserver des amis, même et surtout en cas de litige !!! 
Bonne partie !!!
Règles de jeu pour le tournoi maison de Texas Hold’em - No limit
Ces règlements, moins locaux qu’il n’y parait, seront en vigueur lors d’un tournoi maison, à savoir :
1. POSITION DU BOUTON DE brasseur (« DEALER ») ET ATTRIBUTION DES AUTRES PLACES AUTOUR DE LA TABLE

Un tirage aura lieu pour déterminer la position du bouton de « dealer » (donc la place du « dealer ») par la pige individuelle de carte à jouer. La plus forte carte du tirage désignera le « dealer » qui décidera alors lui-même de sa position, donc de sa place de départ sur la table. L’As est la plus forte carte ici. 
Les autres places autour de la table seront par la suite attribuées de la même façon, soit de la plus haute à la plus basse en partant de la droite du « dealer »; le joueur ayant la plus petite dénomination              se retrouvera donc « small blind » (donc placé directement à gauche du « dealer ») et le joueur ayant    la seconde plus petite dénomination se retrouvera « big blind ». Le tirage au sort des places de départ peut aussi être déterminé par un nombre réduit de cartes correspondant au nombre de joueurs présents au tournoi (ex : 2 séries de cartes de 2 couleurs de l’As au 8 pour un total de 16 joueurs).
2. RÔLE DU « DEALER » 

Le « dealer » contrôle sa main, c’est-à-dire qu’il concentre l’argent du « pot » en un seul et même endroit au centre de la table ou à un endroit qu’il aura décidé (mais vu la dimension des tables, il peut se faire aider pour le ramassage, histoire d’accélérer la partie…). Il désigne également le joueur dont c’est le tour de parler; il gère les relances en nommant les montants aux autres joueurs; il ramasse        les cartes brûlées ou celles des mains couchées sur la table (« fold »), etc. Bref, ce doit être le joueur      le plus attentif de sa main! On le respecte et on le laisse contrôler sa main! 

3. BRASSAGE DES CARTES

Seul le « dealer » brasse les cartes lors de son tour de brasse. Après le brassage des cartes, il doit faire couper le paquet par la personne qui le précède (celle à sa droite). Le paquet coupé doit être déposé    sur une carte de protection (« cut card » ou « guard card ») destinée à empêcher les joueurs de voir la carte du dessous lors du déroulement d’une main, spécialement lors du « deal » initial. Vous verrez,             on s’y habitue à la longue!

4. DÉroulement GÉNÉRAL d’une main au poker « texas hold’em »
Voici l’ordre des actions effectuées lors du déroulement d’une main classique :

1. Le « dealer » effectue la donne initiale ou « deal » initial (« pré-flop »), soit la donne              de deux (2) cartes cachées individuelles (« hole cards ») à toutes les places actives            sur la table (1+1), soit une carte à toutes places actives puis une seconde carte à toutes      les places actives;

2. Premier tour d’enchères en commençant par le joueur à la gauche du « big blind »;
3. Au terme de ce tour d’enchères, le « dealer » brûle une (1) carte (« burn card »),            face cachée sur le tapis, puis retourne les trois (3) premières cartes communes découvertes au centre du tapis; c’est  le flop (« the flop »);

4. Second tour d’enchères en commençant cette fois par le joueur à la gauche du « dealer »;
5. Au terme de ce second tour d’enchères, le « dealer » brûle une (1) autre carte (« burn card»), face cachée sur le tapis, puis retourne une quatrième carte commune découverte au centre du tapis; c’est le tournant (« the turn »);

6. Troisième tour d’enchères en commençant par le joueur à la gauche du « dealer »;

7. Au terme de ce troisième tour d’enchères, le donneur brûle de nouveau une (1) carte (« burn card »), face cachée sur le tapis, puis retourne la cinquième et dernière carte commune découverte au centre du tapis; c’est la rivière (« the river »). L’ensemble          des 5 cartes communes ouvertes sur la table est appelé le « board »;

8. Quatrième et dernier tour d’enchères en commençant encore une fois par le joueur               à la gauche du « dealer ». 

Selon le déroulement d’une main, celle-ci peut être arrêtée à n’importe lequel des tours d’enchères lorsqu’un joueur remporte la main sur une relance (« raise ») non suivie (voir le point 18). Après la fin d’une main et l’attribution du « pot » à un ou des joueurs, le bouton de « dealer » passe alors au joueur   à gauche de celui qui était « dealer » (sens horaire), les « small et big blinds » étant décalés d’une place vers la gauche eux aussi (voir le point 20).
De plus, si l’une des cartes à brûler est accidentellement retournée et qu’un joueur de la table a pu         la voir, elle doit être montrée à tous les joueurs de la table mais demeure « la carte brulée », sans qu’il soit nécessaire de brûler une autre carte. De même, mis à part les cartes du « pré-flop » (voir le point 6), toute carte découverte accidentellement doit être montrée à tous les joueurs de la table (voir le point 43).
5. « SMALL BLIND » ET « BIG BLIND »

Les termes « Small Blind et « Big Blind » désignent la mise forcée de départ au Poker Texas Hold’em faite par les deux joueurs immédiatement à la gauche du « dealer ». Le « big blind » correspond habituellement au double du « small blind » et c’est la valeur monétaire que les joueurs doivent          au minimum mettre sur le tapis pour entrer dans une main (voir exception au deuxième paragraphe     du point 8). Ces montants et la période de temps auxquels ils s’appliquent sont normalement prédéterminés et listés dans la feuille de tournoi. 
Important : une main commence lorsqu’un des « blinds » est déposé sur la table; si le changement     de valeur des « blinds » est annoncé au cours d’une main, il s’applique au départ de la prochaine main, tout comme le temps imparti à ces « blinds » (voir le point 27).
6.   DONNE INITIALE OU « DEAL  INITIAL » (CARTES « prÉ-flop »)
Lors de la donne initiale de carte ou « deal » initial (« pré-flop »), le « dealer » distribue deux (2) cartes (1+1) à toutes les places actives (places dont le joueur possède encore des jetons sur la table),             que le joueur soit ou non présent à table. Il est demandé à chacun des joueurs d’attendre d’avoir devant lui ses deux (2) cartes avant de les regarder, ceci afin d’aider le « dealer » lors de la distribution          des cartes et d’éviter ainsi de potentiels maldonnes (« misdeal »).

Les 2 cartes doivent toujours demeurer en évidence (visibles) sur la table lors du déroulement du jeu afin de toujours savoir quels joueurs demeurent dans la main. Les cartes doivent donc demeurer devant les jetons d’un joueur et non sur le côté ou derrière ceux-ci. Il est aussi demandé au joueur de ne pas placer ses mains sur les cartes, ceci toujours afin de bien voir quels joueurs demeurent dans une main.                Un joueur peut évidemment regarder ses deux (2) cartes en tout temps mais il se doit de les remettre rapidement sur la table par la suite. L’application stricte de cette règle évite de nombreuses erreurs faites autour d’une table.
Si une carte est exposée lors de la remise des deux cartes initiales (« deal initial »), qu’un joueur voit une des cartes distribuées, que des cartes sont distribuées à une place vide, que la séquence                  de distribution des cartes se révèle incorrecte (et ne peut être facilement corrigée) ou que tout autre problème est décelé au « pré-flop », il y a maldonne (« misdeal ») et reprise de la donne initial.

7. Tour d’enchères 

Avec le point 4, c’est le point le plus important à connaître et maîtriser car il détermine la majeure partie des actions qui se passent lors d’une main au Poker.

Lorsque son tour de parler arrive, un joueur doit signifier de façon évidentes pour tous les joueurs autour de la table l’une des quatre actions suivantes : 

1.  oralement ou clairement par la main (en tapant les doigts ou la main sur la table)            s’il passe (« check »), soit demeurer en jeu sans relancer, c’est-à-dire sans mettre d’argent supplémentaire;                   

2.  oralement s’il mise (« bet ») ou s’il relance (« raise »), soit ajouter une somme d’argent supplémentaire sur le tapis (voir une exception au point 8 et une règle plus spécifique au point 9). Pour des besoins de simplification, lors de l’énoncé des règles suivants, la mise (« bet ») sera considérée de la même façon que la relance (« raise ») et seul le mot « relance » (« raise ») sera employé.
3.  oralement s’il suit (« call »), soit suivre le montant d’une relance faite par un joueur précédent; 

4.  oralement s’il se couche (« fold ») soit remettre ses cartes au « dealer » ou les placer au centre du tapis, se plaçant ainsi hors de la main et n’ayant plus accès au « pot ». En gros, on se couche (« fold ») pour ne pas embarquer dans une main au premier tour d’enchères (« pré-flop ») ou pour ne pas suivre une relance (« raise ») aux tours d’enchères subséquents.
Un tour d’enchères est terminé lorsque tous les montants d’argents misés devant les joueurs encore actifs dans la main sont identiques (toutes les relances ont été suivies et finalement égalisées ou alors tous les joueurs encore actifs ont passé (« check »)), les autres joueurs s’étant couchés (« fold »).

Lors du premier tour d’enchères (soit après la distribution des deux cartes du « pré-flop »),                    la mise minimale pour entrer dans la main correspond normalement à la valeur du « big blind »,            la plus grosse mise forcée placée sur la table (voir exception au point 8). Cette mise est considérée comme une relance implicite qu’on doit au minimum suivre (« call ») pour être dans la main.        

Lors de ce premier tour d’enchères, le joueur à gauche du « big blind » est le premier à parler                et le « big blind » devient le dernier joueur à parler (à moins d’une relance autour de la table).        Même si les deux « blinds » sont les derniers joueurs à parler, ils possèdent les mêmes options que les autres joueurs, soit passer (« check »), suivre (« check »), relancer (« raise ») ou se coucher (« fold »). Évidemment, s’il n’y a pas eu de relance sur ce premier tour d’enchères, le « big blind » n’a pas intérêt     à se coucher puisqu’il a déjà mis la mise minimale pour entrer dans la main (sa mise forcée).
8. Relance
Tout joueur doit habituellement signifier oralement le montant de sa relance (« raise de xxx$»);            le montant annoncé prime sur le montant misé (des erreurs lors de la mise des jetons, ça arrive...).                     Avec une relance orale, le montant peut donc être placé en plusieurs mouvements. Sans appel oral,       la relance doit être placée en un seul mouvement. La relance (« raise ») doit être déposée en évidence devant le joueur, éloignée de ses jetons personnels, soit légèrement vers le centre de la table. On doit éviter de placer ou de lancer les jetons misés avec les jetons du « pot » afin que les joueurs puissent facilement voir le montant misé. Lorsque le tour d’enchères est terminé, les jetons misés pour ce tour sont placés dans le « pot » commun par le « dealer ». 
Une relance (« raise ») faite seulement en plaçant un ou des jetons sur le tapis sans annonce du montant est assujettie aux règles du point 9.

La relance (« raise ») doit correspondre au minimum de la valeur du « big blind » ou plus, jusqu’à      un maximum de tous les jetons, soit se mettre tapis (le fameux « all-in » du Poker Texas Hold’em –            No-limit). Une relance (« raise ») ne doit pas nécessairement être l’équivalent de la relance minimum        ou un multiple de la relance minimum. Les relances suivantes, s’il y en a (« re-raise »), doivent uniquement respecter cette règle et un joueur n’a donc pas l’obligation de relancer du double                de la relance précédente comme on peut le voir dans certain tournoi; il doit simplement relancer          au minimum de la valeur du « big blind ». 
Notons que suite à une décision prise par l’ensemble des joueurs au début du tournoi, la relance minimum peut aussi être la valeur du « small blind ».
Au trou d’enchères du « pré-flop », si on veut relancer (« raise »), la valeur totale des jetons misés doit servir à couvrir la valeur du « big blind » (considéré comme une relance implicite déjà sur la table) et puis la relance d’au minimum de la valeur du « big blind ». Par exemple, si la valeur du « big blind » est de 100$, un joueur peut annoncer au « pré-flop » qu’il « raise à 200$ », soit la valeur du              « big blind » plus une relance effective de 100$, la relance minimum dans ce cas. Aux tours d’enchères suivants, la relance (« raise ») d’entrée est simplement l’équivalent monétaire du « big blind ». 

Prenons le cas où un joueur se met « all-in » au « pré-flop » avec une mise supérieure au « big blind » mais inférieure à deux fois ce « big blind » (qui serait la mise normale pour une relance (« raise ») minimum). Si un joueur veut entrer dans la main, il doit mettre la valeur du « big blind » puis relancer au minimum de cette valeur. Ainsi, d’autres joueurs peuvent entrer dans la main comme si c’était     une relance normale. A la fin du tour d’enchères, on fait un « side pot » pour le joueur « all-in »            et les autres joueurs continuent la main. Certains tournois permettent de seulement accoter le joueur « all-in » qui a simplement un peu plus que le « big blind » en valeur de jetons. Cette façon de faire    est un net désavantage pour ce joueur car cela permet à plusieurs joueurs d’entrer à rabais dans          une main dans le seul but de vouloir l’éliminer de la table.  
Une attention particulière doit être portée lors d’une relance (« raise ») pour ne pas confondre            une simple relance (« raise ») et une relance totale (« raise total »). Lors d’une simple relance,             on relance (« raise ») du montant annoncé alors que lors d’une relance totale, on porte le montant à      un total annoncé. Par exemple, si une relance (« raise ») de 200 $ est annoncée par un joueur, un joueur suivant peut annoncer « raise de 600$ » ou dire « raise à 800$ total », ce qui signifie la même chose.

Un autre type d’erreur est possible sur une relance. Prenons l’exemple de deux joueurs encore dans   une main au dernier tour d’enchères. Un joueur relance (« raise ») verbalement de 500$ mais l’autre joueur comprend « 100$ », il suit (« call ») les 100$ et montre immédiatement son jeu. Le « dealer »  ou les joueurs de la table pourront faire remarquer que la mise des de 500$ et non de 100$. Le joueur fautif pourra alors rétracter sa mise de 100$ et refaire l’action appropriée, soit suivre (« call ») le 500$ ou alors se coucher (« fold »). Il ne pourra sur-relancer car le fait d’avoir montrer son jeu peut avoir créé une réaction de la part de l’autre joueur et ainsi, donner des indices au joueur ayant commis l’erreur. Par contre, si le joueur ayant relancé (« raise ») en premier ouvre immédiatement son jeu après avoir entendu que l’autre joueur suivait (« call »), le joueur ayant déclaré qu’il suivait mais avec           la mauvaise valeur totale de jetons se doit de mettre la valeur de jetons appropriée sur la table pour après montrer ou non son jeu en fonction qu’il ait gagné ou non.
9. RÈgle du « jeton unique » lors de la mise (« One chip rule ») 
Voici une règle importante qui semble anodine, voire même sévère, mais qui évite certains problèmes possibles sur une table lors des mises suivies (« call ») ou relancées (« raise »). Si vous misez sur          la table un seul jeton (un « jeton unique ») d’une valeur supérieure à la mise, cela sans annoncer oralement une relance (« raise ») ou l’intention de faire le change (« change ») d’un jetons de grosse valeur avec les jetons déjà misés sur la table, vous êtes présumé avoir seulement suivi (« call ») la mise déjà sur la table. Exemple: dans un jeu avec des blinds à 25$ - 50$, quand un joueur suit à 50$ et que   le joueur suivant met un jeton de 100$ dans le pot sans rien dire, on considère que ce joueur                   a simplement appelé la mise de 50$; il a donc simplement suivi le joueur précédent et se doit                de récupérer la différence (50$) avec les jetons déjà misés sur la table. Si l’intention était de relancer     à 100$, il fallait annoncer aux autres joueurs une relance (« raise ») ou le montant (« raise de 50$ », « 100$ » ou « 100$ total ») avant de mettre la mise sur la table.

À l'opposé de la règle du « jeton unique », il y a la règle des « jetons multiples », soit la mise                de plusieurs jetons à la fois qui de par sa nature (plusieurs jetons à la fois) constitue une relance (« raise »). Disons qu'un joueur suit une mise de 50$ et que le prochain joueur place lui deux (2) jetons de 50 $ sans dire un mot, ceci constitue une relance (« raise ») puisqu’un seul jeton de 50$ était nécessaire pour suivre (« call ») la première relance de 50$. Cette relance (« raise ») ne peut être rétractée et l'ensemble des 100 $ demeure sur la table; il y a donc relance (« raise ») implicite de 50$.

Cependant, cette règle peut avoir des effets pervers si un joueur sort accidentellement de mauvais jetons. Par exemple, un joueur fait le suivi (« call ») sans appel verbal d’une relance de 200$ avec ce qu’il pense être 4 jetons de 50$ mais qu’un jeton de 500$ remplace accidentellement un des jetons de 50$ sur la table (trois jetons de 50$ et un de 500$); la mise est ici de 650$, soit une relance (« raise ») de 450$. Le même principe s’applique lors d’une relance simple (« raise ») ou d’une sur-relance.
On constate ici l’importance d’appeler verbalement et clairement nos actions lors du déroulement d’une main. L’application de cette règle pourra faire l’objet de flexibilité autour de la table mais devra être appliquée intégralement à un joueur en particulier si celui-ci commet des erreurs à répétition       lors de la mise sur la table de jetons pour se rétracter par la suite. Évidemment, si l’erreur dans la mise de jetons est induite par le commentaire d’un autre joueur (ex : un joueur dit au joueur à qui c’est          le tour de parler que la mise est à 100$ alors qu’elle est à 50$), le joueur peut rétracter sa mise en tout temps et recommencer son tour par l’action appropriée.
10.  gageure en 2 temps (« string bet »)
Lors d’une relance (« raise »), on ne peut, en deux mouvements différents mais dans la même action, suivre (« call ») une relance précédente puis relancer (« raise ») par la suite (donc, faire une sur-relance (« re-raise »). Le but de ce règlement est d’empêcher un joueur d’annoncer en premier qu’il suit          une gageure, recevant ainsi de l’information quant à la réaction des autres joueurs, puis d’ajouter plus    de jetons à la mise en changeant ainsi la gageure en relance.

Tout le monde connaît la scène classique suivante vue et revue maintes et maintes fois au cinéma :       un joueur dans la soixantaine, cigare au bec, est assis à une table de poker. C’est à lui à parler. Un autre joueur a déjà placé une mise (« raise ») de 10,000$. Entouré d’un nuage de fumée, le vieil homme regarde ses cartes, bascule un peu en arrière et déclare lentement..."Je suis les 10 000$... et je relance    de 50 000$". Ceci est une gageure en 2 temps et c’est jugée illégale au Poker. Ça passe au cinéma mais pas en réel tournoi. 
On ne peut pas suivre et relancer sur la même action. On peut ou bien suivre ou bien relancer             (voir le point 9) mais pas faire les 2 actions à la suite. Aussitôt que le vieil homme a déclaré : "Je suis       le 10,000$", il a verbalement annoncé sa décision de suivre (« call ») et le joueur suivant peut dès lors exécuter sa propre action (voir le point 12).  
Tout joueur est ainsi tenu d’annoncer verbalement ses intentions et de s’y conformer. Il se doit             de respecter sa parole. Il n’est pas plus permis de suivre et de relancer sur le même coup qu’il est permis de se retirer et de relancer en même temps. Une seule action est permise quand c’est à son tour de parler.

11. JEUX COUCHÉ (« FOLD »)

Lorsqu’un joueur abandonne sa main (se coucher ou « fold ») suite à une relance (« raise ») d’un joueur précédent, il doit placer ou lancer délicatement son jeu vers le « dealer » ou vers les autres cartes mortes au centre de la table (en prenant soin de ne pas révéler accidentellement ses cartes).                 Le « dealer » peut placer tous les jeux « foldés » au même endroit sur la table avec les cartes brulées (« burn cards »), idéalement sous le bouton du « dealer », ou alors les laisser au centre de la table.
Toute main jetée vers le « dealer » ou vers le centre de la table est considérée comme morte et ne peut être reprise par le joueur. Cependant, une main couchée (« fold ») clairement identifiable sur la table (dont les cartes ne semblent pas mélangées aux autres cartes couchées ou brûlées sur la table) peut être reprise par un joueur s’il s’avère que le joueur a coucher sa main (« fold ») à la suite de fausses           ou de mauvaises informations données par un joueur autour de la table (comme se faire dire que quelqu’un avait relancé alors que c’était faux ou alors quelqu’un qui désigne un montant de relance erroné). On voit encore ici l’importance du rôle du « dealer » et on comprend encore plus pourquoi       il faut lui laisser le contrôle des appels lors de sa main… et aussi l’importance pour tous les joueurs     de suivre le déroulement du jeu en général!
Le directeur du tournoi pourra toujours décidé de l’action à suivre pour le meilleur intérêt de la partie. Suite à une mauvaise information donnée à un joueur, si les cartes du jeu couché (« fold ») sont mélangées à d’autres cartes, il est possible de demander à un joueur d’une autre table ou à un spectateur de regarder les cartes au centre de la table pour redonner ses deux cartes à un joueur particulier. Aucun joueur d’une table particulière n’est cependant autorisé à regarder les cartes au centre de la table.
12. DÉCLARATION VERBALE

Quand un joueur fait une déclaration verbale lorsqu’il est en position d’agir, il est lié par cette déclaration et ne peut se rétracter. Lorsqu’une déclaration verbale est faite ou appelée,                  c’est au joueur suivant de parler et il peut faire immédiatement l’action qu’il désire. Un joueur ne peut donc annoncer une action et se rétracter car entretemps, le joueur suivant peut lui faire sa propre action. Des phrases comme : « C’est beau, je pense que je vais me coucher » demeurent ambiguë et peuvent porter à interprétations ; elles sont à éviter si possible. On comprend encore plus l’importance de bien appeler clairement ses décisions. 

Cependant, si une déclaration est faite hors position, un joueur n’est pas lié à celle-ci. Par exemple,     un joueur hors position peut déclarer à un joueur qui semble vouloir relancer : « Tu vas voir,                 si tu relances je vais te relancer à mon tour! ». Il n’est pas lié à cette déclaration et lorsque ce sera         à son tour de parler, il pourra faire l’action qu’il désire.

Cette règle est cependant assujettie au point 13 pour les joueurs qui agissent avant leur tour.               S’il y a régulièrement et délibérément abus de cette règle de la part d’un joueur, un avertissement,     une bastonnade ou un autre châtiment corporel peut être décerné! 

13. AGIR AVANT SON TOUR

Il est demandé expressément de ne pas agir volontairement avant son tour. Lorsqu’un joueur joue avant son tour pour relancer par exemple (par une déclaration verbale directe ou place une relance sur            le tapis), le joueur précédent, celui dont c’était le tour de jouer, peut simplement suivre (« call ») s’il y avait une relance précédente à suivre ou alors « checker » s’il n’y avait pas encore de relance. Le joueur ayant joué et relancé avant son tour ne peut plus relancer lorsque vient son tour de jouer et se doit de suivre (« call ») ou de passer (« check »); on dit ici qu’il faut faire un « check-call » automatiquement. Le joueur ne peut en aucune façon se coucher (« fold »), ceci afin d’éviter les tentatives d’intimidation! 
Toujours dans le cas d’un joueur qui joue avant son tour pour relancer, le joueur précédent, celui dont c’était le tour de jouer, peut aussi appeler une relance (« raise »). Si ce joueur annonce une relance moindre ou égale à l’annonce du joueur fautif, celui-ci doit alors suivre (« call ») la nouvelle relance.   Si ce joueur annonce une relance supérieure à l’annonce du joueur fautif, celui-ci peut alors suivre (« call »), relancer à son tour (« re-raise ») ou se coucher (« fold »). 

En gros, on peut dire que si on agit avant son tour, on ne pourra pas sur-relancer le joueur précédent mais on ne pourra pas être obligé de miser plus que ce que l’on avait annoncé initialement.

Cependant, s’il y avait une relance initiale (« raise ») et si finalement le joueur dont c’était le tour        de jouer se couche, le joueur ayant parlé avant son tour peut alors relancer sur la relance précédente comme il l’avait annoncé (« re-raise ») car il n’était pas en défaut face à cette relance (« raise »). Encore une fois cependant, il ne peut pas se coucher (« fold »). Par contre dans tous les cas d’un joueur qui joue avant son tour pour se coucher (« fold »), il est lié par cette déclaration et sa main est perdue.
Évidemment, l’ensemble de cette règle est caduque si c’est un autre joueur qui induit en erreur le joueur qui agit avant son tour (en se faisant dire que c’est à lui de parler par exemple).                         Ainsi, la responsabilité de nommer le joueur dont c’est le tour de parler incombe normalement uniquement à un seul joueur, soit le « dealer ». Et les joueurs doivent demeurer attentifs au jeu!
14. CARTES EXPOSÉES  PAR UN JOUEUR LORS DE LA MAIN
Un joueur qui expose volontairement ses cartes durant le déroulement d’un jeu dans le but d’influencer un adversaire ou pour toute autre raison verra sa main considérée comme morte (sans valeur); il n’aura aucun droit au « pot ». Aucune exception ne sera ici tolérée.

Un joueur devra cependant vivre avec une exposition involontaire de son jeu ou d’une de ses cartes (une carte qu’il échappe par terre par exemple). Si un joueur voit et peut identifier une carte échappée par un autre joueur, il doit déclarer la valeur de cette carte à tous les autres joueurs.
15. PARLER DURANT LE DÉROULEMENT DU JEU 

Les joueurs qui ne sont plus dans le jeu ou dans une main ne peuvent discuter de la main tant   que l’action n’est pas terminée. Pour ces joueurs, nommer ou commenter directement les cartes communes pour faire valoir à tous la possibilité d’une suite (« straight ») ou d’une couleur (« flush ») ou discuter des possibilités de jeu leur est donc totalement interdit. Les « oh », les « ah » et autres onomatopées et phrases telles « ça se corse » ou « belles possibilités » sont cependant acceptés.
De même, pour les joueurs qui ne sont plus dans le jeu ou dans une main, il est interdit d’influencer       le déroulement du jeu et surtout des mises (dans le genre de dire à quelqu’un « accote » ou de dire « aller; mets-toi « all-in »). Ces règles s’appliquent également aux spectateurs d’une table. Cependant, les joueurs toujours dans la main peuvent quant à eux parler comme ils le veulent pour tenter d’influencer un adversaire ou pour toute autre raison stratégique valable ou non. 
16. PAYER POUR VOIR

On dit qu’il faut « payer pour voir », c’est-à dire que lors du dernier tour d’enchères, le joueur dont la relance (« raise ») est suivie (« call ») par un ou plusieurs autres joueurs se doit de montrer ses cartes                en premier, suivi par le ou les joueurs à sa gauche (si nécessaire). Les joueurs ayant suivi (« call »)       et dont le jeu est battu n’ont pas l’obligation de montrer leur main mais peuvent le faire s’il le désire.   Si un joueur couche (« fold ») sa main face contre la table, il perd sa chance de gagner le « pot », même s’il se rend compte par après qu’il aurait gagné la main. 
17. MAIN GAGNANTE
La main gagnante est la meilleure main de cinq cartes combinant les deux (2) cartes individuelles d’un joueur et les cinq (5) cartes communes découvertes du « board ». Les règles de base classiques             de l’ordre des mains gagnantes du Poker s’appliquent ici en tout temps. 
En raison du nombre de joueurs et de l’expérience variée des joueurs autour des tables, la main gagnante sera déterminée par l’ensemble des joueurs autour d’une table, c’est-à-dire que tous peuvent commenter les jeux une fois la main terminée et les jeux exposés sur la table (durant l’abattage            ou le « showdown »). Un joueur qui pense avoir perdu la main mais qui la montre peut encore prétendre au « pot » si « la Table » désigne son jeu comme gagnant de la main. Il en est de même du joueur qui pense avoir perdu la main en disant quelque chose comme : « C’est beau, je n’ai pas mieux » mais qui montre son jeu ouvert sur la table. Les joueurs peuvent donc se tromper en appelant ou en annonçant leur jeu sans perdre leur droit au « pot ». On dit ici que « les cartes parlent d’elles-mêmes »! Mentionnons encore qu’un joueur qui couche sa main face contre table (« fold ») pensant avoir perdu ne peut reprendre ses cartes et prétendre au « pot » en se rendant soudainement mais tardivement compte qu’il gagnait. Le temps doit cependant être tenu en compte. Si on déclare avoir perdu en gardant ses cartes en main, que les jetons sont transférés au joueur gagnant et que par la suite, on déclare finalement avoir gagné, on fout la merde !!! La table décidera alors le gagnant (avec possibilité de « split-pot ») selon le déroulement du jeu et le temps pris par les actions finales.
Les mains de moins de cinq (5) cartes (paire, deux paires, brelan et carré) sont évidemment sujettes                        à la dominance des acolytes (« kickers »), soit à l’importance des cartes accompagnant une main         de moins de cinq (5) cartes. Par exemple, si deux joueurs ont chacun deux paires identiques,                la plus forte autre carte (l’acolyte ou le « kicker ») déterminera le gagnant. On commence par le plus fort acolyte (« kicker ») puis on passe au second et au troisième s’il le faut (pour compléter la main avec une paire par exemple, soit alors une main de cinq (5) cartes avec une paire et trois acolytes (« kickers »)). Si l’acolyte (« kicker ») dominant est l’une des cartes restantes sur le « board »,              le jeu est égal et le « pot » est séparé entre les deux joueurs. Si l’un des joueurs possède le plus fort acolyte, il remporte la main.
Mentionnons ici que les cinq (5) cartes communes (celles du « board ») sont toujours considérées comme prioritaires. Par exemple, prenons le cas d’une suite (« straight ») directement sur le « board » ayant comme valeur « 5-6-7-8-9 » et où tous les joueurs dans la main passent (« check ») au dernier tour d’enchères ou qu’une relance (« raise ») est suivie par tous les joueurs encore dans la main.              Dans ce cas, si aucun joueur n’apporte un « 10 » ou encore « 10-11 » (la meilleure combinaison possible ici pour une suite (« straight »)) mais qu’un des joueurs restant possède une ou des cartes        de même valeur qu’une ou des cartes du « board » (un 9 ou un 8, peu importe), comme cette carte n’apporte rien aux cartes communes du « board », celles-ci prévalent et tous les joueurs encore dans cette main se partagent le « pot ».
18. RELANCE NON SUIVIE 
Lors d’un tour d’enchères, lorsqu’une relance est annoncée par un joueur et qu’elle n’est pas suivie     par d’autres joueurs encore dans la main, le jeu est arrêté et le joueur ayant effectué la relance gagne           la main et le « pot ». Dans ce cas précis, un joueur ayant relancé et remporté la main n’a pas à montrer son jeu car personne n’a suivi et « payé pour voir » (voir le point 16). On ne pourra voir son jeu           et on ne pourra savoir s’il « bluffait » !!!
Si le joueur gagnant d’une main décide cependant de montrer ses cartes, par stratégie, pour faire suer ses adversaires après un beau « bluff » ou tout simplement pour le plaisir de la chose, il doit le faire       à l’ensemble des joueurs de la table car tous les joueurs autour d’une table doivent bénéficier              des mêmes informations. Un joueur ne peut en aucune façon ne montrer un jeu gagnant                     seulement qu’à un (1) ou deux (2) joueurs de sa table. Il peut par contre évidemment montrer ses cartes                  à certains des joueurs éliminés de la partie ou des spectateurs de la table.
19. EXPOSITION DES CARTES EN FIN D’ACTION
Lorsque un ou plusieurs joueurs sont tapis (« all-in ») et/ou que toutes les actions sont terminées        dans une main, tous les joueurs en jeu doivent exposer leurs cartes (donc, ouvrir toutes les cartes                 sur la table). Ceci ajoute au plaisir pour l’ensemble des joueurs et des spectateurs d’une table.
De même, lorsque les joueurs encore actifs avec un « board » complet (soit après la rivière (« river »)) ont tous passé (« check »), ils doivent tous ouvrir leur jeu sur la table afin de déterminer à la vue de tous la main gagnante. Cette façon de faire permet d’éviter toute collusion possible entre certains joueurs d’une même table. Par exemple, deux joueurs passent (« check ») au dernier tour d’enchères;     le premier montre son jeu et le deuxième se couche même s’il avait une meilleure main, laissant ainsi   le « pot » à l’autre joueur. Cette règle sert aussi à limiter le rôle du hasard (il y en a déjà assez)             en ne désignant pas l’ordre habituel de parole (à gauche en partant du « dealer ») comme cela peut       se faire dans d’autres tournois. Pour ces raisons, aucune exception ne sera ici tolérée!
20. DEVENIR DU « DEALER » ET DES « SMALL ET BIG BLINDS » EN CAS D’ÉLIMINATION D’UN JOUEUR

Lorsqu’un joueur est éliminé suite à un « all-in » dans une main, cela peut influencer sur le devenir    des « small et big blinds ». Par exemple, le joueur éliminé était peut-être « big blind ». Alors, qui seront les nouveaux « small blind », « big blind » et « dealer » au tour suivant? 
La règle veut qu’il ne soit pas possible lors d’une main de perdre le « big blind » donc, pour un joueur encore actif, de sauter son tour d’être un « blind » lors d’une main. Dans notre exemple, le joueur éliminé était « big blind ». Le joueur suivant se retrouve alors « big blind » et le joueur ayant               été « small blind » se retrouve « dealer » comme il devrait l’être puisqu’on ne peut être « small blind »       deux (2) fois de suite. Le « small blind » est donc retiré pour cette main. Lors de la main suivante, celui         qui était « big blind » devient « small blind » comme lors d’un déroulement habituel mais le « dealer » demeure le même pour cette main, l’important étant de remettre le « small blind » en jeu.                     Le déroulement normal des mains reprendra à la main suivante. 
De la même façon, si le joueur éliminé était « small blind », le joueur suivant (celui qui était            « big blind ») devient small blind mais le « dealer » demeure le même. 

En résumé, l’important est donc de toujours avoir un « big blind » à table et de garder en tête          qu’un joueur ne peut sauter son tour d’être « small blind » ou « big blind » ni être deux fois          « small blind » ou « big blind ». Vous suivez ?
21. PRÉSENCE À LA TABLE
Les cartes du joueur qui n’est pas assis à sa place lorsque son tour de parler arrive seront automatiquement couchées (« fold »). Si un joueur est « small ou big blind », il perdra son « blind ». Des exceptions sont ici possibles, par exemple pour cause d’un passage obligé à la toilette, si l’hôte effectue un service éthylique et/ou gastronomique auprès des joueurs ou si l’absence (courte                 de préférence…) est justifiée par un enfant (là, c’est le parent qui parle !!!). La pause cigarette n’est   pas une raison valable pour attendre un joueur. Attention : de trop nombreuses pauses cigarettes peuvent favoriser un joueur qui se retire pour plusieurs mains d’une table; une attention particulière sera portée aux joueurs fréquemment hors du jeu et des avertissements peuvent être donnés pour les fautifs. 
22. PLUSIEURS « POTS » (« SIDE POTS »)
Quand un joueur est tapis (« all-in ») et que d’autres joueurs restent dans le jeu, il pourra être nécessaire        de faire un 2ième « pot » ou même un 3ième. Les divers « pots » resteront complètement séparés.        Selon le nombre de joueurs encore dans une main et des jetons disponibles à chacun, plusieurs « pots » différents peuvent se retrouver sur une table où plusieurs joueurs se mettent tapis (« all-in ») lors des diverses phases du jeu ou des divers tours d’enchères. Un joueur tapis (« all-in ») lors d’une séquence    de jeu précise n’a droit qu’au « pot » où il s’est mis tapis (« all-in ») ainsi qu’aux « pots » précédents évidemment, soit, tous les « pots » où il a misé des jetons. Les divers « pots » sont attribués                    à leur gagnant respectif, soit pour chaque « pot », au joueur ayant misé des jetons et qui possède           la meilleure main.
23. JETON RESTANT (« ODD CHIP »)
Lors d’une séparation du « pot » entre deux joueurs, s’il reste un jeton indivisible (« odd chip »),          le jeton restant demeurera au centre de la table pour la main suivante. Le jeton indivisible ne sera       pas ici donné à un des joueurs selon sa position par rapport au « dealer » (comme cela se fait parfois dans certaine partie) puisque ce serait alors encore le hasard qui privilégierait un joueur plutôt qu’un autre. Un jeton indivisible d’un « pot » inférieur est transféré au gagnant du « pot » supérieur au besoin.
24. Transfert de joueur
Lorsqu’il y a un différentiel de deux joueurs entre deux tables différentes, la table ayant le plus           de joueurs devra transférer un de ses joueurs à l’autre table, ceci pour permettre d’équilibrer le nombre de joueurs à toutes les tables et surtout afin d’équilibrer la fréquence des « blinds » pour les joueurs    sur chacune des tables. Le joueur qui sera transféré est celui qui était « dealer » lors de la dernière main de la table ayant éliminé un joueur. Le joueur déplacé à une nouvelle table doit alors se placer               à la droite de celui qui sera « dealer » lors de la prochaine main, soit la position qu’il aurait occupée                      à son ancienne table s’il n’avait pas été transféré. 
Cette position est décidée ainsi en raison de l’inconvénient supposé d’être transféré de table (nouveaux joueurs, nouvelle ambiance). Ceci laisse donc un minimum de temps d’adaptation pour le nouveau joueur (surtout avant de devoir mettre les « blinds ») ainsi que pour ses nouveaux partenaires de jeu.
25. TABLE FINALE
La table finale sera mise en place lorsqu’il ne restera que 8, 9 ou 10 joueurs encore en jeu            (nombre à déterminer au début du tournoi) sur l’ensemble des tables du tournoi soit :

· table finale de 10 joueurs : 5 et 5 joueurs ou 6 et 4 joueurs par table pour un tournoi  de 20 joueurs (2 tables initiales de 10 joueurs); 

· table finale de 9 joueurs : 5 et 4 joueurs par table pour un tournoi de 18 ou              de 20 joueurs (2 tables initiales de 9 ou de 10 joueurs); 

· table finale de 8 joueurs : 4 et 4 joueurs ou 5 et 3 joueurs par table pour un tournoi de 16, de 18 ou de 20 joueurs (2 tables initiales de 8, de 9 ou de 10 joueurs).    
Les places seront distribuées au hasard d’un tirage dont le déroulement sera identique au tirage initial de la partie (voir le point 1).
Cette règle peut être changée pour s’adaptée à des tournois comportant divers nombres de joueurs,     soit pour des multiples de 5, 6, 7, 8, 9, 10 ou même 12 joueurs pour une table finale de 6 à 10 joueurs         au maximum en sachant que 8 joueurs autour d’une table semble le nombre idéalement admis pour       la table finale d’un tournoi maison.

26. FINALE UN CONTRE UN (« HEADS-UP »)

Lorsqu’il ne reste que trois joueurs et que le troisième joueur se fait éliminé, le « big blind » passe         au joueur qui aurait été normalement « big blind » et l’autre joueur devient alors le « dealer »                 et aussi le « small blind ». Après la donne des deux cartes initiales (« pré-flop »), c’est au « dealer »      de parler en premier pour faire valoir s’il ne fait simplement que suivre (« call »), s’il relance (« raise ») ou s’il se couche (« fold »), arrêtant ainsi la main et perdant simplement sa mise de « small blind ».   Pour les tours d’enchères subséquents d’une main, le « dealer » parle en dernier, comme d’habitude.
27. UN JOUEUR PAR MAIN
Lorsqu’un joueur est actif dans une main il ne peut demander l’avis d’autres personnes, joueurs           ou spectateurs, car son jeu sera immédiatement déclaré nul. Il verra ainsi sa main considérée comme morte (sans valeur) et perdra ses mises déjà effectuées et toute chance de gagner le « pot ».               Ceci est valable pour tous les joueurs, y compris les joueurs débutants.
Cependant, un joueur peut simplement montrer son jeu (ses cartes cachées données au « deal initial » ou « pré-flop ») à des joueurs éliminés ou des spectateurs attentifs afin de leur faire profiter un peu plus de l’action. On ne peut cependant pas montrer son jeu à des joueurs encore actifs mais hors de la main. 
Il est ici évident qu’aucune indication concernant la force du jeu d’un joueur encore actif ne doit être transmise par des spectateurs autour de la table. Pour cette raison, les joueurs actifs d’une table peuvent demander à ce qu’un joueur ne montre pas son jeu à un ou des spectateurs s’ils le désirent afin d’éviter           des réactions induites par ce ou ces spectateurs.
28. CHANGEMENT DE NIVEAU (« BLIND »)
Lorsque le temps est écoulé et que l’on doit passer au niveau suivant, la nouvelle limite débute             au commencement de la prochaine main. Le temps d’une nouvelle série de « blinds » débute aussi       au commencement de la prochaine main, ceci afin que chaque série de « blinds » puisse être jouée       au minimum sur la période de temps qui lui est attribuée sur la feuille de tournoi. Rappelons         qu’une main est jugée commencée lorsqu’au moins un « blind » est déposé sur la table par un joueur. 

29. DISPOSITION DES JETONS sur la table
Les jetons doivent demeurer visibles en tout temps. Tous les jetons des joueurs doivent demeurer   sur la table afin que tous puissent voir et évaluer les sommes encore disponibles pour chacun              des joueurs. Il n’est donc pas permis de cacher des jetons et de les ressortir comme par magie plus tard dans le jeu. L’hôte du tournoi pourra en tous temps confisquer des jetons à la demande d’un autre joueur s’il semble évident que le ou des jetons avaient été explicitement cachée à la vue de tous.
Mentionnons au passage qu’un joueur encore dans une main particulière peut en tout temps demander   à un autre joueur dans la main son compte de jetons, soit le montant total en jetons dont il dispose.   Afin de faciliter l’évaluation des jetons disponible pour tous les joueurs (surtout vers le milieu ou vers la fin de la partie), il est demandé de ne pas cacher indument les jetons de fortes dénominations derrière une pile d’autres jetons.
30. TRANSFERT, PRÊT OU DON DE JETONS

En raison de la formule « tournoi » où le but est l’élimination progressive des joueurs vers un seul  gagnant, un joueur ne peut évidemment pas transférer, prêter ou donner des jetons à un autre joueur.
31. VOIR CARTES SUIVANTES (« RABBIT HUNTING »)
Quand une main est terminée, il est demandé au « dealer » de ne pas montrer les cartes suivantes, celles qui n’ont pas été tournées, que l’on soit rendu au « flop » (trois premières cartes communes),               au « turn » (quatrième carte commune) ou au « river » (cinquième carte commune). Cette règle           est importante car le fait de voir les autres cartes à venir peut permettre des calculs statistiques             ou de probabilité de la part de certains joueurs. De plus, on pourrait avoir des indices sur le jeu             de quelqu’un qui a relancé (« raise ») pour remporter la main; en voyant certaines cartes sortir             sur la table après la fin d’une main, on pourrait réaliser qu’il bluffait par exemple.
32. PROTECTION DE VOS CARTES
C’est la responsabilité de chaque joueur de protéger ses cartes en tout temps. Si, par inadvertance,       un brasseur élimine (ramasse) les cartes d’un joueur, le joueur n’aura aucun recours et la somme        des jetons déjà misée sera perdue et il sera automatiquement éliminé de ce jeu. Certains joueurs utilisent un « card guard » qu’ils placent sur leurs cartes lorsqu’ils sont encore dans une main.
33. RETRAIT DE JETONS DE FAIBLE DÉNOMINATION (« COLOR-UP »)
Lors d’un tournoi, les jetons de faibles dénominations seront retirés lors d’une pose de 10 minutes déterminée à l’avance. Lorsque l’on doit retirer les jetons de petites dénominations ("color-up"), chaque joueur recevra l’équivalent en jetons de dénominations supérieures. Pour l’ensemble de ses jetons restant, il recevra un jeton de la dénomination la plus proche. Par exemple, pour un jeton restant          de 50$, le joueur recevra un jeton de 100$. De même, lors d’un deuxième retrait de jetons de faible dénomination ("color-up"), deux jetons de 100$ donneront droit à un jeton de 500$. Chanceux va !
34. ATTRIBUTION DE L’ORDRE DES GAGNANTS
Le gagnant du tournoi est évidemment celui qui élimine l’avant dernier joueur et termine avec tous      les jetons du tournoi. La deuxième place est attribuée à l’avant dernière personne éliminée et ainsi        de suite. Lorsque plus d’une personne est éliminée dans la même main, la personne éliminée qui avait   le plus de jetons au début de cette dernière main est considérée comme ayant terminé à un rang plus élevé et ainsi de suite.

35. LANGUES PARLÉES

Le français et l’anglais sont les deux (2) seules langues permises à la table de jeu. 
36. TÉLÉPHONE CELLULAIRE
Pour effectuer ou recevoir un appel, le joueur doit se retirer de la table. Un joueur qui passe son temps au téléphone se verra donné rapidement un avertissement et pourra être expulsé de la table                     si cela se poursuit ou se répète trop suivant. Le point 21 s’applique dans ce cas.

37. JOUEUR EN RETARD OU ABSENT
Par respect pour l’organisateur du Tournoi ainsi que par respect pour les autres joueurs, la présence au début du Tournoi est de mise. En cas de retard et de non présence d’un joueur en début de Tournoi,        la place du joueur en retard est tirée au hasard au même titre que les autres joueurs et ses jetons mis     sur la table à la place désignée. Des cartes seront distribuées pour lui mais son jeu sera automatiquement couché (« fold ») lorsque ce sera à son tour de parler. Évidemment, les « blinds » du joueur en retard seront mis sur la tables et eux aussi seront couchés (« fold ») lorsque ce sera au tour du joueur de parler. En cas de retard, un seul tour de grâce est attribué; lorsqu’un tour de table est effectué et que la main retourne au « dealer » initial, le joueur en retard est considéré comme éliminé. Des exceptions de forces majeures sont ici permises à la discrétion des joueurs et surtout de l’organisateur du tournoi.
Habituellement, les jetons du joueur absent ou trop en retard sont simplement retirés mais il peut arriver dans certaines situations que les jetons soient distribués également entre les joueurs du tournoi.                  Ceci sera  le cas d’un Tournoi Double Open - Maison Vs Maison où le nombre de jetons dans chacune des maison doit être égal si et seulement si les tables s’équilibrent à l’intérieur des maisons                mais pas entre les maisons. Dans ce cas précis, les jetons d’un joueur absent ou en retard seront redistribués uniquement aux joueurs de la maison où le joueur manque à l’appel, soit à tous les joueurs de toutes les tables de cette maison précise. 
38. UTILISATION DE DOCUMENTS DURANT LA PARTIE
Durant le déroulement d’un tournoi de Poker maison tout comme lors d’une partie régulière de Poker ou d’un tournoi officiel, il est strictement interdit de recourir à une quelconque liste, un résumé,           un document ou un livre pouvant contenir des statistiques, des probabilités ou des stratégies de jeu.     Le seul document individuel permis à une table est le résumé de l’ordre des mains au Poker, quelque soit le format de ce résumé, ou la feuille du tournoi. 

39. INTERPRÉTATION DES ACTIONS D’UN JOUEUR 
Les actions posées ou faites par les joueurs peuvent être interprétées de diverses façons en fonction      de ou des personnes impliquées ce qui fait que l’intention ou non de commettre une action donnée    sera prise en considération par l’hôte du tournoi afin de trancher, d’appliquer ou d’interpréter certains points de règlements. Certains facteurs comme l’expérience d’un joueur ou alors des comportements passés pourront influencer sur les décisions prises ou l’interprétation de certains règlements.

40. CARTES DÉFECTUEUSES
Toutes cartes défectueuse et potentiellement identifiable par les joueurs doivent être rapportées          afin que le directeur du tournoi fournisse un autre jeu de cartes.

41. CARTES RETOURNÉES DANS LE PAQUET
Il arrive qu’il y ait une ou des cartes retournées dans le paquet suite à un mauvais brassage des cartes. Si cela est constaté lors de la donne initiale (« pré-flop »), on reprend entièrement la donne                  par un nouveau brassage. Si cela est constaté lors des autres phases du jeu, soit au flop, au tournant      ou à la rivière (« flop, turn ou river »), la carte deviendra la carte brûlée en position de carte brûlée      (mais devra cependant être montrée à tous les joueurs) ou sera mise normalement découverte              sur la table si telle était sa position. Une carte retournée ailleurs dans le paquet et vue par un joueur   doit être montrée à tous les autres joueurs présents à table.
42. CARTES MANQUANTES
Si on découvre une carte manquante dans un jeu (on découvre une carte par terre par exemple),         cela n’annule aucunement le résultat des mains précédentes. Si on découvre une carte manquante        au « pré-flop », on recommence la main par une nouvelle donne de cartes seulement si le tour d’enchères n’est pas débuté. Aussitôt que le premier joueur décide de se coucher (« fold ») ou de suivre (« call ») ou de relancer (« raise ») au pré-flop, la main est considérée comme débutée et elle doit         se terminer malgré la découverte d’une carte manquante. De même, si on découvre une carte manquante dans les autres phases du jeu, soit au flop, au tournant ou à la rivière (« flop, turn ou river »), le jeu continue. Une carte découverte  doit être montrée à tous les joueurs présents à table.
43. ERREURS DU NOMBRE DE CARTES DÉPLOYÉES PAR LE « DEALER » LORS                  DU DÉROULEMENT D’UNE MAIN
Il se peut que le « dealer » commette des erreurs avec le nombre de carte qu’il va déployer lors          des différentes phases d’une main. Par exemple, le « dealer » peut brûler plus d’une carte ou alors retourner une ou des cartes supplémentaires au flop, au tournant ou à la rivière (« flop, turn ou river »). 
Les cas suivants expliquent certaines situations :
· une des cartes cachées d’un joueur est exposée à découvert au « pré-flop » à cause d’une erreur du « dealer »; il y a maldonne (« misdeal ») et on recommence. Attention: les joueurs doivent protéger leurs cartes en tout temps. Si elles sont exposées suite à leur propre négligence, ils n’ont aucun recours;  

· un joueur reçoit moins ou plus de deux (2) cartes cachées au « pré-flop »;              si l’incident est découvert et peut être facilement corrigé, la main continue. Sinon, il y a maldonne (« misdeal ») (voir le point 6); 

· le « dealer » oublie de brûler une carte avant le « flop », le « turn » ou le « river » et tourne immédiatement la carte du dessus du paquet face découverte; la carte sera alors montrée à tous les joueurs et deviendra par le fait même la carte brûlée.        La prochaine carte sera la bonne et la main continue normalement;
· le « dealer » brûler deux cartes avant le « flop », le « turn » ou le « river » et tourne immédiatement la carte du dessus du paquet face découverte; la carte brûlée en trop est perdue et la main continue avec la nouvelle séquence de cartes;
· le « flop », le « turn » ou le « river » a trop de cartes découvertes; la carte en trop devient la carte brûlée du tour suivant et doit être montrée à tous. Si plus d’une carte est tournée en trop au « flop » ou au « turn », la ou les bonnes cartes restent sur la table mais on doit rebrasser le reste du paquet, y compris les cartes tournées en trop (à l’exception des cartes déjà brûlées ou couchées (« fold »), en n’oubliant pas de le faire couper à nouveau;
· les cartes du « flop », du « turn » ou du « river » sont retournées avant que toutes les gageures soient terminées; la ou les cartes retournées en trop sont ramassées et rebrassées (à l’exception des cartes déjà brûlées ou couchées (« fold »)). La carte brûlée demeure brûlée et aucune autre carte ne sera brûlée avant d’étaler le nouveau flop.
Si d’autres situations imprévues surviennent, l’hôte du tournoi doit adapter ses décisions en fonction de respecter l’esprit de la règle ainsi que celui des exemples donnés
44. INFORMATIONS TRANSMISES AUX JOUEURS
On l’a vu dans plusieurs règles (voir plus particulièrement les points 18, 41, 42 et 43), il est important que tous les joueurs autour d’une table bénéficient des mêmes informations en tout temps, que ce soit lorsqu’un joueur décide de montrer une main gagnante ou une main couchée (« fold ») après             une relance non suivie, que ce soit lorsqu’un joueur voit une carte échappée par un autre joueur, lorsqu’on découvre accidentellement une carte ou que ce soit pour une quelconque autre raison.        Une forme d’équité en somme!

RAPPELONS QUE L’HÔTE DU TOURNOI DOIT EN TOUT TEMPS CONSIDÉRER LES MEILLEURS INTÉRÊTS DU JEU ET L’ÉQUITÉ POUR TOUS LES JOUEURS. En ce sens, DES CIRCONSTANCES EXCEPTIONNELLES PEUVENT À L’OCCASION DICTER UNE INTERPRÉTATION DIFFÉRENTE DE CE QUI EST TECHNIQUEMENT PRÉVU. 
GLOSSAIRE

Pour le plaisir et pour utilisation future par des personnes débutante au Poker, voici un petit glossaire de divers termes employés durant une partie de Poker Texas Hold’em.
A

Abattage (showdown) : Étalage des cartes, une fois la main terminée.

Abandonner (fold) : Se retirer de la main au lieu de miser ou relancer.

All-in : Faire tapis soit mettre tous ses jetons sur la table.

Annoncer : Au moment de l’abattage, déclarer quelle main on possède.

Appariées : Des cartes sont appariées quand elles sont de même valeur. (ex : paire)

B

Blind (small) : Mise forcée de départ au Texas Hold’em faite par le joueur immédiatement à gauche du brasseur.

Blind (big) : Mise forcée de départ au Texas Hold’em faite par le joueur immédiatement à la gauche du (small blind). Dans la majorité des cas la mise est le double du small blind.
Bluff : Action de miser ou relancer avec une main médiocre, pour forcer l’adversaire à coucher une main que l’ont croit plus forte que celle que l’ont détient.
Board : Ensemble des cartes communes retournées sur la table.

Bouton : Jeton sans valeur qui désigne le brasseur (« dealer button »).
Brelan (three-of-a-kind, triplet, trip) : Trois cartes de même valeur. (Ex. 7-7-7) avec 2 autres cartes non identiques.
Brûler (burn) : Avant de distribuer toute carte, le brasseur doit en tout temps éliminer une carte.

C

Carré (four-of-a-kind, fours) : Quatre cartes de même valeur. (Ex. 10-10-10-10) avec une autre carte.
Cartes fermées (hole cards) : Les deux cartes non visible au Texas Hold’em. 

Carte gratuite (free card) : Carte qu’un joueur reçoit sans avoir eu à miser ou relancer. 

Cartes ouvertes (up cards) : Cartes visibles, les cartes communes soit celles du « board ». 

Check (passer) : Prendre l’option d’attendre en demeurant dans la main et suivant l’action des adversaires, prendre la meilleure décision. 

Check-raise (passer et relancer) : Prendre l’option d’attendre et laisser l’adversaire miser pour ensuite le relancer. 

Chips : Jetons
Communes : On dit de cartes qu’elles sont communes lorsqu’il s’agit, en Texas Hold’em, de cartes ouvertes et utilisées par tous les joueurs. 

Couleur (flush, flower) : Main constituée de cinq cartes d’une même couleur. (Ex. cœur, trèfle, carreau ou pique.). 

Coucher, se (fold) : Abandonner, se retirer du coup et ainsi ne plus pouvoir prétendre au pot.

D

Dévoilement (abattage ou « showdown ») : Étalage des cartes, une fois que tous les joueurs restants dans le coup ont demandé à voir. 

Double-paire (two pairs) : Deux paires avec une autre carte.
E

Egaler (call) : Cf. Suivre une relance annoncée précédemment. 

F

Familial, pot (family pot) : Se dit d’un pot dans lequel la majeure partie des joueurs attablés sont impliqués. 

Figure (face card, paint, picture card) : Valet, dame ou roi. Carte représentant un personnage. 

Flop : Trois premières cartes du tableau, retournées ensemble, au Texas Hold’em. 

Flush : Cinq cartes de même couleur (cœur, trèfle, carreau ou pique). 

Fold : Cf. Abandonner, remettre son jeu au « dealer » ou au centre de la table.

Fond de roulement (bankroll) : Somme d’argent disponible pour jouer. 

Full (full house, full hand): Main constituée d’un brelan et d’une paire. Parfois appelée "main pleine".

J

Jack : Valet. 

Jeton (chip) : Unité de mise. 

K

Kicker (acolyte) : C’est la carte qui accompagne une paire, deux paires ou un brelan.                  
Ex. : Vos deux cartes cachées sont K-J si vous faites une paire de valet le roi devient votre acolyte.   Par contre si vous faites une paire de roi votre valet devient votre acolyte.

M

Main (hand) : Meilleure combinaison de cinq cartes. 

Main Pleine (full house) : Main composée d’un brelan et d’une paire (full). 

Maison (house) : Le casino ou le cercle de jeu. 

Mise (stake) : Jetons qui forment l’enjeu en cours. 

Mise à l’aveuglette, petite (small blind) : Mise forcée de départ au Texas Hold’Em faite par le joueur assis immédiatement à la gauche du brasseur. 

Mise à l’aveuglette, grosse (big blind) : Mise forcée de départ au Texas Hold’em faite par le joueur assis immédiatement à la gauche du (small blind). Dans la majorité des cas la mise est le double du (small blind) 

Miser (bet) : Placer son enjeu au pot.

P

Paire (pair) : Deux cartes de même valeur avec trois autre cartes dépareillées. 

Passer (check) : Ne pas miser, passer l’action au tour suivant tout en demeurant en jeu. 

Passer et relancer (check-raise) : Stratégie que consiste à prendre l’option de passer afin de laisser un adversaire miser pour ensuite le relancer immédiatement. 

Pot : Total des enjeux (jetons) se trouvant au centre de la table et constituant le gain d’une main. 

Q

Quinte (straight) : Cinq cartes qui se suivent en valeur sans être de la même couleur. Aussi appelée "suite" ou "séquence". 

Quinte flush (straight flush) : Quinte d’une seule couleur soit cinq cartes qui se suivent en valeur en étant toutes de la même couleur 

Quinte flush royale (royal flush) : Quinte d’une seule couleur à l’As soit cinq cartes qui se suivent en valeur en se terminant pas un As et en étant toutes de la même couleur 

R

Relancer (raise) : Miser une somme supérieure à celle qui est déjà demandée pour demeurer dans la main. On relance (« raise ») plutôt que de suivre (« caller ») une relance ou de simplement passer (« checker ») sur un jeu.
Rivière, la (the river) : Dans les variantes à cartes ouvertes, il s’agit de la cinquième et dernière carte retournée. 

S

Split : Séparer le pot. 
Sur-relancer (re-raise) : Remiser de l’argent, relancer sur une relance déjà annoncée à table.
T

Tableau (board) : Ensemble des cartes retournées sur la table. 

Tapis (stack) : Totalité des jetons qu’un joueur a sa disposition pour miser. 

Tournant, le (the turn) : Au Texas Hold’em et au Stud, il s’agit de la quatrième carte retournée. 

Triple (three of a kind): Cf. Brelan. 

Trou (gap) : Espace entre deux cartes.

V

Voir (see, call) : Action d’égaler au dernier tour de mise, mettant ainsi fin aux enchères et amenant à l’étalage. 

Voler le pot (steal the pot) : s’adjuger le pot à la suite d’enchères, alors que l’on ne possède pas la meilleure main.
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